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De Cyberdam-game  Simulatie Wetgevingsproces is binnen de cursus Regelgeving bij de 
faculteit Rechtswetenschappen van de Open Universiteit Nederland gebruikt in de 
periode 31 januari 2009 – 22 juni 2009, meer in het bijzonder voor blok 2 van de cursus 
(zie hierna) vanaf medio maart tot medio juni.  De cursus vormt onderdeel van de WO-
master Nederlands recht.  
De Cyberdam-game is door 20 studenten gebruikt en de cursus is door 2 docenten 
begeleid. 
 
Daarnaast is een EMERGO-game met identieke opzet door 20 andere studenten gebruikt 
en door dezelfde 2 docenten begeleid omdat het ontwerp & ontwikkelteam van de cursus 
Regelgeving de opzet voor de Cyberdam-game zonder noemenswaardige extra 
tijdsinvestering ook voor de EMERGO-game kon gebruiken en beide games wilde 
vergelijken. Deze vergelijking valt buiten het bestek van dit evaluatierapport en het 
LieVW-project.  
 
De studenten hebben aan drie enquêtes deelgenomen. De eerste enquête (startvragenlijst) 
is afgenomen vlak vóórdat de studenten met de cursus zijn gestart. De tweede enquête is 
afgenomen vlak voor de evaluatiebijeenkomst die op 22 juni 09 heeft plaatsgevonden. De 
derde enquête is direct na de evaluatiebijeenkomst afgenomen. Deze bijeenkomst was aan 
de evaluatie van de hele cursus gewijd. Studenten konden hun bevindingen met de 
Cyberdam-game tijdens deze bijeenkomst nader toelichten.  
Alle enquêtes bij studenten zijn elektronisch via Questback afgenomen.   
Docenten hebben na beëindiging van de cursus een enquête ingevuld en hun bevindingen 
mondeling toegelicht.  
 
De cursus Regelgeving is qua pacing en opzet vrij uniek voor de Open Universiteit 
Nederland. In tegenstelling tot andere cursussen kent deze cursus een strak tijdschema 
waaraan studenten moeten voldoen in hun onderlinge samenwerking binnen en tussen 
groepen. De cursus kent drie synchrone contactmomenten tussen studenten en docenten. 
Een startbijeenkomst (f2f), een einddebat (via Elluminate), en de evaluatie-bijeenkomst 
(f2f). Alle overige begeleiding is ICT-gemediëerd en heeft asynchroon plaatsgevonden. 
De samenwerking tussen studenten vindt gedistribueerd plaats (dus niet f2f). 
 
Uit de evaluatie van de Cyberdam-game Simulatie Wetgevingsprocessen bij studenten 
komt duidelijk het beeld naar voren dat de game inhoudelijk gezien weliswaar interessant 
wordt gevonden, maar dat de Cyberdam-afspeelomgeving duidelijk tekortschiet in het 
aantrekkelijker maken van de inhoud (onderdompelen: immersiveness), en vrij archaïsch 
is in gebruik (dwz een teleurstellende usability biedt). Deelnemende studenten beschikten 
over voldoende ICT-ervaring zodat verondersteld kan worden dat de problemen met de 
Cyberdam-afspeelomgeving niet door te weinig ICT-ervaring zijn veroorzaakt.   
 
Deze bevindingen bij studenten komen overeen met de mening van het ontwerp & 
ontwikkelteam, waaronder de docenten die de game hebben begeleid.  
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Het ontwerp & ontwikkelteam had de verwachting en de hoop dat de beperkingen die 
Blackboard volgens ons voor uitwisselen van documenten biedt, door Cyberdam 
weggenomen zouden kunnen worden. Dit bleek niet zo te zijn (mn door ontbreken van 
discussiegroepen-functionaliteit). Sterker nog, in de praktijk bleek dat het organisatorisch 
ondersteunen van de Cyberdam-game nog tijdrovender te zijn dan in het verleden bij 
deze cursus Regelgeving via Blackboard het geval was.  
 
Daarnaast hadden we verwacht dat Cyderdam betere multimediale onderdompeling en 
user-experience mogelijk zou maken. We zijn daarin echter teleurgesteld waardoor we de 
game anders (kariger) hebben moeten uitwerken dan we hadden gewild. Een versterkend 
effect kwam doordat de in het LieVW project gebruikte versie van Cyberdam minder 
functionele mogelijkheden bood dan eerdere versies, en daarnaast in het gebruik zowel 
bij het ontwikkelteam alsook bij studenten enkele bugs bevatte die alleen via eigen work 
arounds getackled konden worden.  
 
Dankzij het feit dat een programmeur onderdeel uitmaakte van het ontwerp & ontwikkel-
team zijn we in staat gebleken om ons functioneel ontwerp op hoofdlijnen – maar kariger 
dan gepland - in Cyberdam onder te brengen. Dit auteursproces bleek bovendien 
tijdrovender dan verwacht.   
 
De Cyberdam-omgeving biedt volgens ons in vergelijking met Virtual Worlds (bv. 
Second Life) zeer beperkte mogelijkheden tot onderdompeling. Dat is mede een reden 
geweest om het einddebat buiten Cyberdam te houden en via Elluminate te laten 
plaatsvinden. Daarnaast is er geen koppeling tussen Cyberdam en andere systemen 
(BlackBoard, Elluminate) mogelijk.  
 
In vergelijking met EMERGO biedt Cyberdam duidelijk minder mogelijkheden tot 
multimediale onderdompeling. Volledigheidshalve zij vermeld dat EMERGO geen 
virtuele world is, maar wel ruime mogelijkheden tot multimediale onderdompeling biedt. 
Daarnaast biedt EMERGO in vergelijking tot Cyberdam betere mogelijkheden tot 
koppeling met andere systemen (bv: koppeling met discussiegroepen binnen Blackboard), 
maar ondersteunt op dit moment ook slechts een beperkt aantal mogelijkheden.   
Second Life is ten tijde van de keuze voor Cyberdam vooral vanwege technische redenen 
(not proven technology) als mogelijk alternatief voor Regelgeving buiten beschouwing 
gelaten.  
 
De Cyberdam-game biedt in vergelijking met de bestaande cursus Regelgeving geen 
duidelijke meerwaarde. De opzet van de Cyberdam-game moest om de eerder vermelde 
redenen noodgedwongen nauw aansluiten bij de bestaande cursus. De bestaande cursus 
liet zien dat studenten de geformuleerde leerdoelen binnen de hiervoor staande tijd 
kunnen behalen. Dit is niet anders voor de gebruikte Cyberdam-game, maar het 
cursusteam is van mening dat dit niet dankzij de game is, maar ondanks de game. 
 
Naar ons idee leent de cursus Regelgeving zich uitstekend om als serious game uit te 
werken. Helaas biedt de Cyberdam-omgeving hiervoor een te beperkte oplossing.  
 4 
Hiermee is uiteraard niet gezegd dat de Cyberdam-omgeving ongeschikt zou zijn voor 
spelsimulaties. Spelsimulaties die thans niet via ICT worden gemediëerd, kunnen volgens 
ons efficiënter met Cyberdam worden vormgegeven. Deze startsituatie gold echter niet 
voor de bestaande cursus Regelgeving. Er zijn krachtigere en immersievere omgevingen 
dan Cyberdam gewenst om Regelgeving te kunnen verbeteren.  
 
 
Dit evaluatierapport is als volgt opgebouwd. In hoofdstuk 2 zal de werkwijze van de 
spelsimulatie binnen het vak aan bod komen. Hoofdstuk 3 beschrijft de spelsimulatie: de 
opzet, rollen en opdrachten voor de studenten komen hier aan bod. Hoofdstuk 4 begint 
met de interpretatie van de enquêtes op het gebied van de achtergrond van de studenten. 
Resultaten over ervaring en attitude tav computergebruik en preferenties voor bepaalde 
werkvormen komen hier aan bod. Dit hoofdstuk kent een aangepaste opzet om meer recht 
te doen aan de specifieke gebruikscontext, populatie, en gehanteerde terminologie binnen 
de Open Universiteit Nederland. Hoofdstuk 5 gaat in op de verwachtingen van de 
studenten met betrekking tot de spelsimulatie. In hoofdstuk 6 komen de spelerservaringen 
aan bod, met een focus op de kwaliteit van de spelsimulatie. In hoofdstuk 7 zal op de 
ervaringen bij docenten worden ingegaan terwijl in hoofdstuk 8 een vergelijking tussen 
ervaringen bij studenten en docenten zal worden gemaakt. Ten slotte zal in hoofdstuk 9 
een aantal conclusies geformuleerd worden naar aanleiding van deze evaluatie. 
2. Werkwijze 
2.1 Context van de simulatie 
Het betreft hier een mastervak dat uit twee taken bestaat. Taak 1 is is gericht op het ter 
voorbereiding op de daadwerkelijke behandeling van het wetsvoorstel verdiepen van uw 
kennis over een aantal aspecten van regelgeving en de in het wetgevingstraject te 
doorlopen fasen. Door de uitvoering van de individuele taken moet u zich rekenschap 
geven van de naar uw inzicht met verschillende vormen van regelgeving wel en niet te 
bereiken doelen. Door uw bevindingen voor commentaar voor te leggen aan uw 
medestudenten wordt u geconfronteerd met de mogelijke tekortkomingen in uw eigen 
beschouwing. Taak 2 is gericht op het analyseren van de aangeboden 
wetgevingsdocumenten, het leveren van gefundeerd juridisch commentaar op die 
documenten, het aandragen van alternatieven en het overtuigen van de tegenstander dat 
die alternatieven uit juridisch oogpunt verbeteringen inhouden en daarom steun 
verdienen. Aldus dient een bijdrage aan een juridisch goed wetgevingsproduct te worden 
geleverd. De opzet van het vak is een combinatie van samenwerkend leren en 
competentiegericht leren, waarbij veelvuldig van ICT gebruik wordt gemaakt. Voor de 
deelnemende studenten geldt dat ze WO Bachelor Nederlands recht (Rechtsgeleerdheid 
behaald moeten hebben. De studiebelasting bedraagt 8,6 ects.  
2.2 Aanpak evaluatie 
De enquête vooraf (startvragenlijst) is door 20 studenten ingevuld (respons 100%). 
De enquête achteraf (eindvragenlijst) is door 19 studenten ingevuld (respons 95%).  
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Na afloop van de cursus Regelgeving zijn de studenten nog bevraagd op hun ervaring met 
computerspellen, deze vragenlijst (Computerspellen) is door 12 studenten ingevuld 
(respons 60%).  
De eindvragenlijst is door beide docenten ingevuld (respons 100%). Daarnaast zijn de 
bevindingen van deze docenten in dit rapport vermeld die via mondelinge toelichting zijn 
verkregen en hebben docenten op onderdelen (m.n. hoofdstuk 7) meegeschreven. 
Docenten bij de cursus & de game traden op als ontwikkelaar, begeleider, en examinator. 
 
Het ontwerp & ontwikkelteam bestond uit dezelfde twee docenten, een programmeur, en 
een onderwijskundige. Het cursus-exploitatieteam bestond daarnaast nog uit een 
cursusbeheerder en een andere onderwijskundige die het gebruik van Elluminate (bij het 
einddebat) voorbereidde en begeleidde.  
 
Alle deelnemende studenten – waaronder de 20 studenten die de Cyberdam-game hebben 
gedaan - hebben de cursus met een voldoende afgerond.  
 
2.3 Beperkingen en randvoorwaarden 
Studenten zijn sterk aangedrongen op het verstrekken van de evaluatie-gegevens, er was 
echter geen verplichting tot het verstrekken van deze gegevens. De gegevens zijn op 
naam ingevuld en verstrekt. Er is sprake van een vrij gering aantal studenten (20), maar 
wij hebben de indruk dat de respons representatief en objectief tot stand is gekomen.  
Wel is het in dit verband mogelijk van belang om op te merken dat de studentpopulatie 
van de Open Universiteit Nederland zeer heterogeen van samenstelling is en dat deze 
volwassenen doorgaans gewend zijn om studie en werk te combineren. Bovendien kent 
de onderwijsprogrammering van de Open Universiteit Nederland relatief weinig 
cursussen waarin de beperkingen in vrijheid van tijd, plaats, en tempo van studeren zo 
strikt zijn als bij de onderhavige cursus. Toch geldt ook voor de cursus Regelgeving dat 
deze in vergelijking met cursussen bij andere universiteiten mogelijk flexibeler is 
opgezet. Er zijn geen colleges, nauwelijks verplichte groepsbijeenkomsten. Er is sprake 
van een sterke regionale spreiding binnen de studentgroepen. Praktisch gezien betekent 
dit dat studenten voor hun onderlinge communicatie en samenwerking slechts zelden van 




3 Beschrijving van de spelsimulatie 
 
De opzet van het simuleren van het wetgevingsproces staat uitgewerkt in Bijlage 1.  
In deze bijlage staan tevens de rollen en activiteiten/opdrachten vermeld.  
3.1 De spelsimulatie  
De cursus Regelgeving bestaat grofweg uit twee blokken. Blok 1 dient ter voorbereiding 
op de behandeling van het wetsvoorstel en is gericht op het verdiepen van de kennis over 
een aantal aspecten van regelgeving en de in het wetgevingstraject te doorlopen fasen. 
Aan deze taak werken de studenten in eerste instantie individueel. De bevindingen 
worden vervolgens voor commentaar aan de andere groepsleden voorgelegd. Voor het 
uitvoeren van taak twee vervullen een aantal groepen studenten de rol van Tweede 
Kamerfractie en treedt een groep studenten op als regering.  
Blok 2 is gericht op het analyseren van de door de cursusleiding (coaches, examinatoren) 
aangeboden wetgevingsdocumenten, het leveren van gefundeerd juridisch commentaar 
op die documenten, het aandragen van alternatieven en het overtuigen van de 
tegenstanders dat die alternatieven uit juridisch oogpunt verbeteringen inhouden en 
daarom steun verdienen.  Alhoewel Cyberdam voor beide blokken is ingezet richten we 
ons in de beschrijving op Blok 2 omdat hier de meerwaarde van Cyberdam werd 
verwacht.  
Bij het uitvoeren van beide taken spelen omgevingskarakteristieken (de context van het 
gebouw van de Tweede Kamer) een belangrijke rol. Cyberdam leek zich naar ons gevoel 
goed te lenen voor het modelleren van deze sfeer, de uitwisseling van commentaar en 
verschillende gezichtspunten over de aangeboden wetgevingsdocumenten, alsmede de 
logistiek (timing en archivering) rondom de fasering van het wetgevingsproces te kunnen 
automatiseren. Samengevat, de veronderstelling was dat Cyberdam effectiever, 
efficiënter, en attractiever zou zijn voor samenwerking tussen studenten dan bij de tot dan 
toe gebruikte cursus Regelgeving het geval was.  
In deze game leren studenten verschillende aspecten vanuit verschillende rollen te 
herkennen en toepassen. Aldus wordt een bijdrage geleverd aan het wetgevingsproces 
door de totstandbrenging van een juridisch goed wetgevingsproduct dan wel door 
verwerping van een wetsvoorstel dat niet aan de aan goede wetgeving te stellen eisen 
voldoet.  
Er zijn geen expliciete speldoelen voor de studenten opgesteld, maar het is onze ervaring 
dat studenten bij de inleving in hun rol ondermeer zullen trachten het voor die rol beste 
resultaat te behalen. Ergo, studenten zullen bijvoorbeeld de belangen van hun Tweede 
Kamerfractie zo goed mogelijk trachten te behartigen.  
3.2 Opzet spelsimulatie 
In de tabel hieronder staat aangeduid in welke volgorde de opdrachten waren gepland. 




Tabel – Tijdschema + opdrachten Regelgeving 
data uren taken 
  Taak 1 voorbereiding behandeling wetsvoorstel 
2-2 t/m 22-2 40 1.1 Bestudering boek 
23-2 t/m 1-3 10 1.2 Opdracht “Regels voor tattoostudio's” 
2-3 t/m 8-3 10 1.3 Bestudering van wetgevingsdocumenten; opdracht Hiërarchie van 
regelgeving 
9-3 t/m 15-3 10 1.4 Opdracht: beschrijving procedure die wetsvoorstel moet doorlopen om de 
status van wet te krijgen. 
  
Taak 2 behandeling wetsvoorstel 
16-3  2.0 Aanwijzen voorzitters voor de verschillende deeltaken 
16-3 t/m 5-4 50 2.1a Fracties brengen verslag uit over wetsvoorstel 
6-4 t/m 26-4 30 2.1b Regering brengt Nota naar aanleiding van het verslag uit. 
27-4 t/m 17-5 30 2.2a Fracties brengen nader verslag uit over wetsvoorstel. 
18-5 t/m 7-6 15 2.2b Regering brengt Nota naar aanleiding van het Nader verslag uit. 
8-6 t/m 19-6 15 2.3 (Voorbereiding van) bijdrage aan de plenaire behandeling van het 
wetsvoorstel. 
8-6 t/m 16-6 20 2.4 Fracties dienen amendementen in.  
Debat (verplicht): 18-6-2009, 18.00 – 22.30 uur, eigen werkplek 
20-6 t/m 23-6 15 2.5 Opstellen van een Eerste Kamertekst door de regering. 
Evaluatiebijeenkomst (verplicht): 22-6-2009, 18.30-21.30 uur, sc Utrecht 
  
Logboek / evaluatie 
 10 Na elke deeltaak wordt het logboek bijgewerkt..  
3.3 Rollen 
De rollen staan in Bijlage 1 vermeld. Er waren bij de Cyberdam-game 5 groepen van 4 
studenten elk. Eén van de groepen vormde de Regering, de vier andere groepen 
vertegenwoordigden een specifieke TweedeKamerfractie. Bij de EMERGO-game waren 
er oorspronkelijk eveneens 5 groepen van 4 studenten elk, waarvan telkens één van de 
groepen de Regering vormde (vandaar Regering1, Regering2 in Bijlage 1).  
3.4 Opdrachten 
Deze staan al in de tabel van subparagraaf 3.2. vermeld.  
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Achtergrond van de spelers 
4.1 Algemene informatie 
De enquête vooraf (startvragenlijst) is door 20 studenten ingevuld (respons 100%) 
(vrouw: 11, man: 9). 
De enquête achteraf (eindvragenlijst) is door 19 studenten ingevuld (respons 95%) 
(vrouw: 10, man: 9).  
Na afloop van de cursus Regelgeving zijn de studenten nog bevraagd op hun ervaring 
met computerspellen, deze vragenlijst (Computerspellen) is door 12 studenten 
ingevuld (respons 60%) (vrouw: 6, man: 6). 
De leeftijd van de respondenten loopt uiteen van 25 tot 65 jaar (M = 43.6, SD = 7.9) 
(man: M = 43, SD = 7,.1, vrouw: M = 44, SD = 8.4)   
4.2 Computergebruik in functie van studeren 
Deelnemende studenten zijn vóóraf niet bevraagd op ervaringen met computergames 
voor entertainment doeleinden.  
Wij hebben gemeend om studenten op dit aspect niet vóóraf te moeten bevragen 
omdat we vooraf niet de suggestie wilden wekken dat ze met de Cyberdam-game een 
vergelijkbare toepassing zouden krijgen dan studenten vanuit de entertainmentgames 
gewend zouden kunnen zijn. Juist omdat een Cyberdam-game, ook de door ons 
gebruikte, naar onze mening sterk afwijkt van de gemiddelde entertainment-game 
vonden we het veel belangijker om na te gaan wat de ervaring van de studenten is met 
het gebruik van de computer in functie van hun studeren, waaronder hun eventuele 
ervaring met educatieve games.  
Wel blijkt uit de evaluatiegegevens (o.a. tijdens de evaluatiebijeenkomst op 22 juni 
09) dat enkele studenten eerdere ervaringen met computergames voor entertainment 
doeleinden - naar eigen zeggen - betrokken bij hun oordeel over de Cyberdam-game. 
We hebben derhalve studenten direct ná afloop van de cursus in de derde enquête  
nog een aantal vragen tav ervaringen met computergames voor entertainment 
doeleinden voorgelegd (zie 4.4).  
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[ervaring met het gebruik van ICT] 
 
Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 0,0 % 0 
 2 2 5,0 % 1 
 3 3 25,0 % 5 
 4 4 (geheel mee eens) 70,0 % 14 
 5 nvt 0,0 % 0 
 Totaal  20   
 
 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 0,0 % 0 
 2 2 0,0 % 0 
 3 3 25,0 % 5 
 4 4 (geheel mee eens) 75,0 % 15 
 5 nvt 0,0 % 0 




 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 0,0 % 0 
 2 2 0,0 % 0 
 3 3 25,0 % 5 
 4 4 (geheel mee eens) 75,0 % 15 
 5 nvt 0,0 % 0 
 Totaal  20   
 
 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 0,0 % 0 
 2 2 0,0 % 0 
 3 3 10,0 % 2 
 4 4 (geheel mee eens) 90,0 % 18 
 5 nvt 0,0 % 0 




 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 5,0 % 1 
 2 2 25,0 % 5 
 3 3 40,0 % 8 
 4 4 (geheel mee eens) 30,0 % 6 
 5 nvt 0,0 % 0 
 Totaal  20   
 
 
 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 0,0 % 0 
 2 2 10,0 % 2 
 3 3 65,0 % 13 
 4 4 (geheel mee eens) 25,0 % 5 
 5 nvt 0,0 % 0 
 Totaal  20   
 
 
Uit de respons op de zes voorgaande beweringen blijkt dat de respondenten redelijk 
ervaren ICT-gebruikers zijn.  
 
 [attitude ten aanzien van het gebruik van ICT in het onderwijs] 
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Vanwege de vermeende grote gelijkenis van de Cyberdam-game Simulatie 
Wetgevingsproces met BB zijn onze studenten op hun attitude ten aanzien van het 
gebruik van dergelijke omgevingen in het onderwijs bevraagd.   
 
 
 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 0,0 % 0 
 2 2 5,0 % 1 
 3 3 60,0 % 12 
 4 4 (geheel mee eens) 35,0 % 7 
 5 nvt 0,0 % 0 




 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 0,0 % 0 
 2 2 30,0 % 6 
 3 3 35,0 % 7 
 4 4 (geheel mee eens) 35,0 % 7 
 5 nvt 0,0 % 0 
 Totaal  20   
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Uit de gegevens op deze twee beweringen komt naar voren dat respondenten positief 
zijn over het gebruik, maar matig enthousiast zijn over de aantrekkelijkheid van 
gebruik van dergelijke courante elektronische leeromgevingen.  
 
[geschikheid ELO’s tbv samenwerken] 
 
Omdat de cursus Regelgeving, en de bijbehorende Cyberdam-game verplicht 
samenwerken tussen studenten vergt, zijn we nagegaan wat de perceptie van 
studenten tav geschiktheid van courante elektronische leeromgevingen voor 
dergelijke samenwerking is.  
 
 
 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 0,0 % 0 
 2 2 15,0 % 3 
 3 3 65,0 % 13 
 4 4 (geheel mee eens) 15,0 % 3 
 5 nvt 5,0 % 1 




 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 0,0 % 0 
 2 2 5,0 % 1 
 3 3 55,0 % 11 
 4 4 (geheel mee eens) 35,0 % 7 
 5 nvt 5,0 % 1 
 Totaal  20   
 
Uit de gegevens blijkt dat de respondenten gematigd positief zijn over de 
mogelijkheden van courante ELO’s (bijvoorbeeld BlackBoard) voor het ondersteunen 
van de samenwerking/groepswerk.    
 
4.3 Werkvormen 
Omdat de cursus Regelgeving, en de bijbehorende Cyberdam-game verplicht 
samenwerken tussen studenten vergt, zijn we nagegaan wat de attitude en perceptie 
van de respondenten tav samenwerken is (in vergelijking met andere werkvormen), 
alsmede hun perceptie tav geschiktheid van courante elektronische leeromgevingen 
voor dergelijke samenwerking.  
 





 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 5,0 % 1 
 2 2 35,0 % 7 
 3 3 30,0 % 6 
 4 4 (geheel mee eens) 30,0 % 6 
 5 nvt 0,0 % 0 




 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 21,1 % 4 
 2 2 10,5 % 2 
 3 3 36,8 % 7 
 4 4 (geheel mee eens) 31,6 % 6 
 5 nvt 0,0 % 0 
 Totaal  19   
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 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 0,0 % 0 
 2 2 35,0 % 7 
 3 3 30,0 % 6 
 4 4 (geheel mee eens) 35,0 % 7 
 5 nvt 0,0 % 0 
 Totaal  20   
 
 
 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 0,0 % 0 
 2 2 50,0 % 10 
 3 3 35,0 % 7 
 4 4 (geheel mee eens) 15,0 % 3 
 5 nvt 0,0 % 0 
 Totaal  20   
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 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 5,0 % 1 
 2 2 20,0 % 4 
 3 3 30,0 % 6 
 4 4 (geheel mee eens) 45,0 % 9 
 5 nvt 0,0 % 0 
 Totaal  20   
 
Uit de gegevens blijkt dat de respondenten waar mogelijk de voorkeur hebben voor 
individuele werkvormen in plaats van samen te werken, al staat de meerderheid open 
voor samenwerken en is hierover gematigd positief. Dit bevestigt het algemene 
patroon bij de populatie van studenten bij de Open Universiteit Nederland, die liefst 
zoveel mogelijk in eigen tempo en individueel willen studeren. Samenwerken staat op 
gespannen voet met vrijheid van tijd, plaats en tempo van studeren. Echter, de 
respondenten (master-studenten Nederlands recht) zijn ermee vertrouwd dat er voor 
enkele mastercursussen minder vrijheidsgraden zijn. Open staan voor samenwerken is 
door de bevindingen op de eindvragenlijst (en de ervaringen tijdens de exploitatie) 
bevestigd.  
 
4.4 Ervaring (computer)spellen 
 
Zoals in 4.2 vermeld hebben studenten pas achteraf bevraagd ten aanzien van hun 




 Alternatives Percent Value 
 1 1 (nooit) 33,3 % 4 
 2 2 (paar keer per jaar) 50,0 % 6 
 3 3 (maandelijks) 8,3 % 1 
 4 4 (wekelijks) 8,3 % 1 
 5 5 (dagelijks) 0,0 % 0 
 6 6 (weet niet) 0,0 % 0 




 Alternatives Percent Value 
 1 1 (nooit) 58,3 % 7 
 2 2 (paar keer per jaar) 41,7 % 5 
 3 3 (maandelijks) 0,0 % 0 
 4 4 (wekelijks) 0,0 % 0 
 5 5 (dagelijks) 0,0 % 0 
 6 6 (weet niet) 0,0 % 0 




Uit de respons op deze twee gesloten vragen en de respons op de open vragen 
“Waarom vindt u het leuk om computerspellen te spelen?” en “Wat zijn interessante 
kenmerken van computerspellen?” blijkt dat de studenten slechts beperkte ervaring 
hebben met computerspellen, maar dat ze competitie, spanning en “eye Candy” als 
aantrekkelijke kenmerken van computerspellen kenschetsen. Alhoewel recent 
onderzoek laat zien dat het spelen van computerspellen niet aan leeftijd (en sexe) is 
gebonden, blijkt dat de respondentgroep bij Regelgeving relatief weinig ervaring 
heeft met computerspellen. Eerdere – minder recente - onderzoeken bij de populatie 
van de OUNL hebben laten zien dat computergebruik per faculteit verschillen 
vertoont. Er is echter geen recent onderzoek meer gedaan om te kunnen bepalen of dit 




5 Verwachtingen  
 
Studenten zijn niet vóóraf bevraagd op hun verwachtingen tav spelsimulaties in zijn 
algemeenheid. Zoals eerder werd vermeld wilden we de studenten niet beïnvloeden ten 
aanzien van de voor te leggen Cyberdam-game Simulatie Wetgevingsproces (zie 4.2).  
 
We zien een grote gelijkenis tussen deze Cyberdam-game en BB, vandaar dat studenten 
vóóraf aan het werken met de Cyberdam-game tav het gebruik van dergelijke 
omgevingen in het onderwijs bevraagd (zie hoofdstuk 4).  
Hierbij dient wel opgemerkt te worden dat we Cyberdam primair geschikt achten voor 
een vorm van samenwerking die bestaat uit het uitwisselen van berichten/documenten via 
een mail-functionaliteit, terwijl wij daarnaast voor Regelgeving ook een 
discussiegroepen-functionaliteit voor de onderlinge samenwerking tussen studenten 
(binnen subgroepen) wilden kunnen gebruiken. Omdat Cyberdam geen discussiegroepen-
functionaliteit herbergt, zijn we daarvoor de discussiegroepen-functionaliteit van BB 
blijven gebruiken. Deze discussiegroepen zijn gebruikt voor de samenwerking binnen de 
groepjes. Deze samenwerking binnen groepjes is anders van aard dan de samenwerking 
tussen de groepjes. De samenwerking tussen de groepjes veronderstelt uitwisselen van 
formele documenten, terwijl de samenwerking binnen de groepjes meer het karakter van 
een collaborative workspace heeft, waarin een gezamenlijk (werk)document tot stand 
komt (diverse iteratieslagen, werkverdeling). Alhoewel de samenwerking binnen groepjes  
in principe wel via mail-functionaliteit - en dus in Cyberdam- gemodelleerd zou kunnen 
worden week dit tezeer af van de door ons gewenste discussiegroepen-functionaliteit. 
Daarnaast bleek dat dit qua invoer zowel omslachtig alsook tijdrovend zou zijn (per rol 
kan er maar één persoon zijn die deze kan vervullen). Dit vormde een extra reden om 
samenwerking binnen groepjes buiten Cyberdam te houden.   
 
 
Studenten van de cursus Regelgeving zijn niet bevraagd op hun verwachtingen tav de 
voor deze cursus en binnen de Cyberdam-game te verwerven leerdoelen. Wij achten het 
hooguit zinvol om studenten ná bestudering te vragen in hoeverre zij vinden dat 
geformuleerde leerdoelen zijn behaald (via de Eindvragenlijst). Uit eerder onderzoek 
(o.a. bij de OUNL) blijkt dat studenten niet in staat zijn om betrouwbare uitspraken te 
doen over leerdoelen waarmee ze niet vertrouwd zijn. Daarnaast blijkt uit onderzoek dat 
het instructieontwerp doorslaggevend is voor de effectiviteit van de instructie (“it is not 
the medium, but the message”) (Clark, 1983, 2001: zie o.a. http://www.micro-
learning.eu/resources/docs/itde_7005a_discussions/topic7/itde_7005a_topic7.pdf).  
Het is twijfelachtig of een oorzakelijk verband tussen werkvorm (hier: spelsimulatie) en 
leerdoelen bestaat. Waarschijnlijk vertoont de mogelijke uitwerking van een werkvorm 
(i.e., de instructie) hiervoor teveel diversiteit.  
Kortom, we wilden studenten niet vragen voorleggen waarvan we zelf het nut 
betwijfelen, in aanmerking nemend dat studenten naar ons idee toch al een (te?) grote 
hoeveelheid vragen kregen voorgelegd.   
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5.1 Verwachtingen spelsimulaties en computerapplicaties 
In deze subparagraaf staan de scores van de respondenten op hun 
attitude/verwachtingen tav spelsimulaties en computerapplicaties aangeduid.  
 




 Alternatives Percent Value 
 1 1 (geheel mee oneens) 0,0 % 0 
 2 2 33,3 % 4 
 3 3 58,3 % 7 
 4 4 (geheel mee eens) 8,3 % 1 
 5 5 (nvt) 0,0 % 0 
 Total  12 
 
 Alternatives Percent Value 
 1 1 (geheel mee oneens) 0,0 % 0 
 2 2 25,0 % 3 
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 3 3 66,7 % 8 
 4 4 (geheel mee eens) 8,3 % 1 
 5 5 (nvt) 0,0 % 0 
 Total  12 
 
 Alternatives Percent Value 
 1 1 (geheel mee oneens) 0,0 % 0 
 2 2  25,0 % 3 
 3 3 50,0 % 6 
 4 4 (geheel mee eens) 25,0 % 3 
 5 5 (nvt) 0,0 % 0 
 Total  12   
 
 
 Alternatives Percent Value 
 1 1(geheel mee oneens) 8,3 % 1 
 2 2 33,3 % 4 
 3 3 33,3 % 4 
 4 4 (geheel mee eens) 25,0 % 3 
 5 5 (nvt) 0,0 % 0 
 Total  12   
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 Alternatives Percent Value 
 1 1 (geheel mee oneens) 16,7 % 2 
 2 2 41,7 % 5 
 3 3 8,3 % 1 
 4 4 (geheel mee eens) 33,3 % 4 
 5 5 (nvt) 0,0 % 0 
 Total  12 
 
Uit de respons op de vijf voorgaande beweringen blijkt dat respondenten open staan 
voor het gebruik van computersimulaties in het onderwijs, en dat ze een lichte 
voorkeur hebben voor wat meer gestructureerde - minder open - computerapplicaties.  
 
5.2 Verwachte leerresultaten 
Zoals bij de introductietekst van dit hoofdstuk is vermeld zijn deze gegevens niet 
verzameld.   







 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 10,0 % 2 
 2 2 45,0 % 9 
 3 3 35,0 % 7 
 4 4 (geheel mee eens) 10,0 % 2 
 5 nvt 0,0 % 0 




 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 35,0 % 7 
 2 2 30,0 % 6 
 3 3 35,0 % 7 
 4 4 (geheel mee eens) 0,0 % 0 
 5 nvt 0,0 % 0 




 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 15,0 % 3 
 2 2 40,0 % 8 
 3 3 20,0 % 4 
 4 4 (geheel mee eens) 25,0 % 5 
 5 nvt 0,0 % 0 
 Totaal  20 
 
 
 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 5,0 % 1 
 2 2 30,0 % 6 
 3 3 40,0 % 8 
 4 4 (geheel mee eens) 25,0 % 5 
 5 nvt 0,0 % 0 
 Totaal  20 
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 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 15,0 % 3 
 2 2 30,0 % 6 
 3 3 40,0 % 8 
 4 4 (geheel mee eens) 15,0 % 3 
 5 nvt 0,0 % 0 
 Totaal  20 
 
 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 0,0 % 0 
 2 2 20,0 % 4 
 3 3 45,0 % 9 
 4 4 (geheel mee eens) 35,0 % 7 
 5 nvt 0,0 % 0 
 Totaal  20 
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 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 0,0 % 0 
 2 2 0,0 % 0 
 3 3 15,0 % 3 
 4 4 5,0 % 1 
 5 5 15,0 % 3 
 6 6 55,0 % 11 
 7 7 5,0 % 1 
 8 8 5,0 % 1 
 9 9 0,0 % 0 
 10 10 0,0 % 0 
 Totaal  20   
Uit de respons op de zeven voorafgaande items komt het beeld naar voren dat de 
studenten de Cyberdam-afspeelomgeving een matige usability vinden bieden (i.e., vrij 
archaïsch in gebruik) en dat zij het studeren met de Cyberdam-afspeelomgeving 
nauwelijks aantrekkelijk vinden. De studenten zijn iets positiever over het bij de 
elektronische casus (i.e., spelsimulatie) benodigde groepswerk en de flexibiliteit die 
een elektronische uitlevering hierbij biedt (vrijheid van tijd en plaats van werken).  
Bij dit laatste moet opgemerkt worden dat studenten bij de Open Universiteit 
Nederland slechts sporadisch in werkgroepen (face-to-face) werken, en dat 
samenwerken doorgaans elektronisch plaatsvindt. Ten slotte wordt samenwerken 
slechts dan ingezet als dit voor het bereiken van de leerdoelen functioneel wordt 
geacht. Anders gezegd, studenten bij de OUNL zijn doorgaans aan meer vrijheid 
gewend bij studeren dan samenwerken biedt.  
Aspecten tav motivatie en leerzaamheid van samenwerken worden in paragraaf 6.2. 
gerapporteerd.  
 
6.2 Kwaliteit van de simulatie 
6.2.1 Kwaliteit van het spel 
Een belangrijke voorwaarde voor het leren door het spelen van het spel is dat de kwaliteit 
van het spel goed moet zijn, zoals duidelijke instructies, rollen en taken, goede 
begeleiding en inzet van medespelers.  
 
Het algemene beeld dat uit de evaluatie van de kwaliteit naar voren komt is dat de 
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studenten tevreden zijn over de inhoudelijke uitwerking van de Simulatie 
Wetgevingsproces (i.e., elektronische casus).  
De elektronische casus biedt volgens de studenten een voldoende heldere structuur 
(items: 7, 8, 9, 12, 14, 19), sluit aan bij de geformuleerde leerdoelen (items: 21, 22, 23, 
24), sluit aan bij de voorkennis (items: 15, 32, 33), is relevant (items: 16, 20, 27, 28, 35), 
is compleet (item: 13), biedt goede mogelijkheden tot goede samenwerking (items: 25, 
26, 31, 34), en wordt voldoende begeleid (items: 29, 30).  Studenten vinden het werken 
met de elektronische casus echter niet bijster motiverend (item: 17), zijn matig tevreden 
over het gebruik van de tools in Cyberdam (item: 18), en zijn matig tevreden over de 





 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 10,0 % 2 
 2 2 35,0 % 7 
 3 3 50,0 % 10 
 4 4 (geheel mee eens) 5,0 % 1 
 5 nvt 0,0 % 0 




 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 0,0 % 0 
 2 2 15,0 % 3 
 3 3 45,0 % 9 
 4 4 (geheel mee eens) 40,0 % 8 
 5 nvt 0,0 % 0 
 Totaal  20 
 
 
 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 5,0 % 1 
 2 2 25,0 % 5 
 3 3 55,0 % 11 
 4 4 (geheel mee eens) 15,0 % 3 
 5 nvt 0,0 % 0 
 Totaal  20 
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 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 0,0 % 0 
 2 2 10,0 % 2 
 3 3 65,0 % 13 
 4 4 (geheel mee eens) 25,0 % 5 
 5 nvt 0,0 % 0 
 Totaal  20 
 
 
 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 5,0 % 1 
 2 2 0,0 % 0 
 3 3 40,0 % 8 
 4 4 (geheel mee eens) 55,0 % 11 
 5 nvt 0,0 % 0 
 Totaal  20 
 31 
 
 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 5,0 % 1 
 2 2 10,0 % 2 
 3 3 75,0 % 15 
 4 4 (geheel mee eens) 10,0 % 2 
 5 nvt 0,0 % 0 
 Totaal  20 
 
 
 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 0,0 % 0 
 2 2 5,0 % 1 
 3 3 45,0 % 9 
 4 4 (geheel mee eens) 50,0 % 10 
 5 nvt 0,0 % 0 
 Totaal  20 
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 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 0,0 % 0 
 2 2 15,0 % 3 
 3 3 35,0 % 7 
 4 4 (geheel mee eens) 45,0 % 9 
 5 nvt 5,0 % 1 
 Totaal  20 
 
 
 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 15,0 % 3 
 2 2 35,0 % 7 
 3 3 35,0 % 7 
 4 4 (geheel mee eens) 15,0 % 3 
 5 nvt 0,0 % 0 
 Totaal  20 
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 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 15,0 % 3 
 2 2 20,0 % 4 
 3 3 40,0 % 8 
 4 4 (geheel mee eens) 20,0 % 4 
 5 nvt 5,0 % 1 
 Totaal  20 
 
 
 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 0,0 % 0 
 2 2 15,0 % 3 
 3 3 60,0 % 12 
 4 4 (geheel mee eens) 25,0 % 5 
 5 nvt 0,0 % 0 
 Totaal  20 
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 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 0,0 % 0 
 2 2 10,0 % 2 
 3 3 45,0 % 9 
 4 4 (geheel mee eens) 45,0 % 9 
 5 nvt 0,0 % 0 
 Totaal  20 
 
 
 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 0,0 % 0 
 2 2 20,0 % 4 
 3 3 30,0 % 6 
 4 4 (geheel mee eens) 50,0 % 10 
 5 nvt 0,0 % 0 
 Totaal  20 
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 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 0,0 % 0 
 2 2 10,0 % 2 
 3 3 35,0 % 7 
 4 4 (geheel mee eens) 55,0 % 11 
 5 nvt 0,0 % 0 
 Totaal  20 
 
 
 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 0,0 % 0 
 2 2 0,0 % 0 
 3 3 40,0 % 8 
 4 4 (geheel mee eens) 60,0 % 12 
 5 nvt 0,0 % 0 
 Totaal  20 
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 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 0,0 % 0 
 2 2 10,0 % 2 
 3 3 55,0 % 11 
 4 4 (geheel mee eens) 25,0 % 5 
 5 nvt 10,0 % 2 
 Totaal  20 
 
 
 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 0,0 % 0 
 2 2 10,0 % 2 
 3 3 35,0 % 7 
 4 4 (geheel mee eens) 55,0 % 11 
 5 nvt 0,0 % 0 
 Totaal  20   
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 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 0,0 % 0 
 2 2 15,0 % 3 
 3 3 35,0 % 7 
 4 4 (geheel mee eens) 50,0 % 10 
 5 nvt 0,0 % 0 
 Totaal  20 
 
 
 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 0,0 % 0 
 2 2 15,0 % 3 
 3 3 45,0 % 9 
 4 4 (geheel mee eens) 40,0 % 8 
 5 nvt 0,0 % 0 
 Totaal  20 
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 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 0,0 % 0 
 2 2 5,0 % 1 
 3 3 55,0 % 11 
 4 4 (geheel mee eens) 40,0 % 8 
 5 nvt 0,0 % 0 
 Totaal  20 
 
 
 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 5,0 % 1 
 2 2 25,0 % 5 
 3 3 60,0 % 12 
 4 4 (geheel mee eens) 10,0 % 2 
 5 nvt 0,0 % 0 
 Totaal  20 
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 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 5,0 % 1 
 2 2 20,0 % 4 
 3 3 65,0 % 13 
 4 4 (geheel mee eens) 0,0 % 0 
 5 nvt 10,0 % 2 
 Totaal  20 
 
 
 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 0,0 % 0 
 2 2 10,0 % 2 
 3 3 20,0 % 4 
 4 4 (geheel mee eens) 70,0 % 14 
 5 nvt 0,0 % 0 
 Totaal  20 
 40 
 
 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 50,0 % 10 
 2 2 40,0 % 8 
 3 3 10,0 % 2 
 4 4 (geheel mee eens) 0,0 % 0 
 5 nvt 0,0 % 0 
 Totaal  20 
 
 
 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 0,0 % 0 
 2 2 20,0 % 4 
 3 3 50,0 % 10 
 4 4 (geheel mee eens) 30,0 % 6 
 5 nvt 0,0 % 0 
 Totaal  20   
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 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 0,0 % 0 
 2 2 10,0 % 2 
 3 3 10,0 % 2 
 4 4 (geheel mee eens) 80,0 % 16 
 5 nvt 0,0 % 0 
 Totaal  20 
 
 
 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 0,0 % 0 
 2 2 0,0 % 0 
 3 3 25,0 % 5 
 4 4 (geheel mee eens) 75,0 % 15 
 5 nvt 0,0 % 0 
 Totaal  20 
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 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 10,0 % 2 
 2 2 30,0 % 6 
 3 3 25,0 % 5 
 4 4 (geheel mee eens) 35,0 % 7 
 5 nvt 0,0 % 0 
 Totaal  20 
 
 
 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 0,0 % 0 
 2 2 0,0 % 0 
 3 3 0,0 % 0 
 4 4 0,0 % 0 
 5 5 10,0 % 2 
 6 6 10,0 % 2 
 7 7 45,0 % 9 
 8 8 35,0 % 7 
 9 9 0,0 % 0 
 10 10 0,0 % 0 
 Totaal  20 
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Zoals al bij de introductie van deze paragraaf werd gesteld komt als algemeen beeld uit 
de evaluatie van de kwaliteit naar voren dat de studenten tevreden zijn over de 
inhoudelijke uitwerking van de Simulatie Wetgevingsproces (i.e., elektronische casus) 
(zie ook item: 63).  
De elektronische casus biedt volgens de studenten een voldoende heldere structuur 
(items: 7, 8, 9, 12, 14, 19), sluit aan bij de geformuleerde leerdoelen (items: 21, 22, 23, 
24), sluit aan bij de voorkennis (items: 15, 32, 33), is relevant (items: 16, 20, 27, 28, 35), 
is compleet (item: 13), biedt goede mogelijkheden tot goede samenwerking (items: 25, 
26, 31, 34), en wordt voldoende begeleid (items: 29, 30).  Studenten vinden het werken 
met de elektronische casus echter niet bijster motiverend (item: 17), zijn matig tevreden 
over het gebruik van de tools in Cyberdam (item: 18), en zijn matig tevreden over de 
verdeling van de taaklast over de verschillende rollen (item: 36).  
 
Tabel - stellingen/items tav kwaliteit van de Simulatie Wetgevingsproces 
 Item omschrijving 
7 Ik vind dat ik voldoende controle heb binnen de elektronische casus 
8 Ik weet op welke plaats ik ben in de elektronische casus 
9 Ik vind de kwaliteit van gegeven instructies/aanwijzingen binnen de elektronische casus duidelijk 
12 Na de introductie (binnen de casus) is mij duidelijk welke taak/opdracht ik moet uitvoeren 
14 De instructies voor het uitvoeren van een taak/opdracht zijn duidelijk 
19 Ik vind dat de elektronische casus voldoende structuur biedt 
21  In deze elektronische casus komt het leerdoel ‘verdiepen van kennis over een aantal aspecten van 
regelgeving en de in het wetgevingsproces doorlopen fasen’ voldoende aan bod 
22 In deze elektronische casus komt het leerdoel ‘analyseren van wetgevingsdocumenten’ in 
voldoende mate aan bod 
23 In deze elektronische casus komt het leerdoel ‘het leveren van gefundeerd commentaar op 
wetgevingsdocumenten’ in voldoende mate aan bod 
24 In deze elektronische casus komt het leerdoel ‘het aandragen van alternatieven voor wetgeving en 
het overtuigen van de tegenstanders dat die alternatieven uit juridisch oogpunt verbeteringen 
inhouden’ in voldoende mate aan bod 
15 Ik kan de taak/opdracht uitvoeren omdat ik de theorie voldoende beheers 
32 Ik vind de taken/opdrachten in de elektronische casus te gemakkelijk 
33 Ik vind dat ik voldoende tijd had voor het uitvoeren van de taak/opdracht 
16 Ik vind de elektronische casus (taak/opdracht) authentiek 
20 In deze elektronische casus worden theorie en praktijk in voldoende mate getoetst 
27 Ik vind het leerdoel van de elektronische casus relevant voor mijn opleiding/studie 
28 Ik vind het onderwerp van de elektronische casus relevant voor mijn opleiding/studie 
35 Ik heb me goed in mijn rol kunnen inleven 
13 Voor het uitvoeren van de taak/opdracht werden mij voldoende bronnen (documenten) 
beschikbaar gesteld 
25 Ik vond het leerzaam om met medestudenten samen te werken 
26 Ik vond het leuk om met medestudenten samen te werken 
31 Ik vind dat de inzet van de medestudenten (mede-en tegenspelers) goed was 
34 Ik vind dat we goed hebben samengewerkt 
29 Ik vind dat de elektronische casus goed werd begeleid door docenten 
30 Ik vind dat de ingebouwde begeleiding in de elektronische casus goed is 
17 Ik vind het werken aan de elektronische casus motiverend op mijn studiegedrag 
18 Het gebruik van de tools in Cyberdam vormde geen probleem 
36 De taaklast was gelijkmatig over de verschillende rollen verdeeld 
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Het is belangrijk hierbij op te merken dat we in de elektronische casus BB naast 
Cyberdam hebben moeten gebruiken om essentieel geachte samenwerking tussen 
studenten mogelijk te maken (via discussie binnen subgroepen (fracties, regering)). De 
samenwerking binnen Cyberdam was zeer beperkt (namelijk uitwisselen van stukken 
tussen fracties/regering: primair mail-functionaliteit). Daar waar studenten positief zijn 
over de samenwerkingsmogelijkheden, zal dit primair op BlackBoard betrekking hebben. 
Dit verklaart mogelijk mede het negatieve oordeel van studenten over  de Cyberdam-
game die ons inziens vooral als ‘postbus’ en ‘info-bron’ functioneerde.
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6.2.2 Kwaliteit online leeromgeving  
Een van de belangrijke componenten in deze simulatie was de online leeromgeving 
Cyberdam. Het doel van dit experiment is om te kijken of het programma werkt en welke 
functies verbeterd zouden moeten worden om de functionaliteit te verbeteren.  





 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 0,0 % 0 
 2 2 5,0 % 1 
 3 3 5,0 % 1 
 4 4 (geheel mee eens) 90,0 % 18 
 5 nvt 0,0 % 0 





 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 0,0 % 0 
 2 2 5,0 % 1 
 3 3 25,0 % 5 
 4 4 (geheel mee eens) 70,0 % 14 
 5 nvt 0,0 % 0 
 Totaal  20 
 
 
 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 0,0 % 0 
 2 2 25,0 % 5 
 3 3 35,0 % 7 
 4 4 (geheel mee eens) 40,0 % 8 
 5 nvt 0,0 % 0 




 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 20,0 % 4 
 2 2 45,0 % 9 
 3 3 30,0 % 6 
 4 4 (geheel mee eens) 5,0 % 1 
 5 nvt 0,0 % 0 
 Totaal  20 
 
 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 15,0 % 3 
 2 2 20,0 % 4 
 3 3 40,0 % 8 
 4 4 (geheel mee eens) 20,0 % 4 
 5 nvt 5,0 % 1 
 Totaal  20 
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Wat zou u willen verbeteren aan de Cyberdam-omgeving? 
 
- Opheffen 
- iets levendiger omgeving, alleen af kunnen wisselen tussen de Tweede Kamer en het studiecentrum is saai 
- Duidelijker. Makkelijker toegankelijk. Niet een bericht onder op je pagina waar je helemaal naar toe moet scrollen en wat je dus niet ziet op een overzicht. Want als je dan niet gaat scrollen of er soms 
ook iets onderop staat, kun je het dus helemaal niet vinden. 
- De vormgeving is erg ouderwets, waarom geen Windows omgeving dan zullen deelnemers het veel sneller oppakken. 
- De toegevoegde waarde van cyberdam is me niet helemaal duidelijk. Vraag is of de gevraagde documenten, opdrachten niet via de discussiegroep verzonden hadden kunnen worden. 
- In het begin was er nogal wat gedoe over de bijlagen= verder ging het volgens mij wel goed. 
- Afschaffen. Voegt niets toe. Kost alleen maar tijd en ergernis (ik ben trouwens aardig handig met computers, dus zeker geen digibeet). Gewoon weer BlackBoard gaan gebruiken. 
 - De problemen die er in het begin waren met het versturen van een bijlage moeten wel opgelost worden voor de volgende groep. Er ging wel erg veel tijd verloren met het lezen van de problemen die 
medestudenten hadden (en ik zelf ook) 
- Totaaloverzicht is moeilijk. Door groot lettertype en vele geadresseerden per bericht is op één scherm het aantal berichten klein. Onderscheid tussen Ontvangen berichten en Berichten is onduidelijk. 
Datum toevoegen aan plaatsing van algemene info (tijdschema, taakschema, etc.). 
- Ik heb voor mijn gevoel Cyberdam niet anders gebruikt dan voor de officiële documenten en de leidraad voor de studie. Verreweg het meeste gecommuniceerd via discussiegroepen. 
- Ik vond het jammer dat ik in het begin telkens niet kon zien of ik documentenmeestuurde. Cyberdam gaf steeds aan dat mijn documenten niet waren verstuurd. Ik heb ook verschillende keren 
aangegeven dat ik hier graag met iemand contact over wilde hebben. dit is niet gebeurd. dat is jammer. ik begrijp wel dat er veel mensen waren met hetzelfde probleem maar als de onzekerheid 
weggehaald wordt dan geeft dat wel meer werkplezier. het heeft ertoe geleid dat ik bij het verslag geen documenten meer durfde te versturen als voorzitter. 
- Meer items op het scherm zodat duidelijk is waar gezocht/gekeken moet worden. 
- de toegang= via het 'home-blokje' is erg onlogisch. het opladen van documenten is lastig en het is niet te controleren of je nu iets hebt ingestuurd of niet.  In de laatste taak kon alleen de secretaris van 
de fractie met Cyberdam werken 
- De opzet kan nog wat duidelijker en overzichtelijker. 




Wat vind u goed aan de Cyberdam-omgeving? 
 
- Niets 
- Ik denk dat het plenaire debat erg leuk wordt 
- Uiteindelijk werkte het allemaal wel en snapte ik het ook. 
- Geen al te goede ervaringen met cyberdam 
- Dat het best wel werkt. 
- Niets dat ook niet op blackboard te realiseren is. 
- De voortgang. En de virtuele behandeling van een wetsvoorstel. 
- Alles is bij elkaar aanwezig en je eigen mailbox loopt niet vol. 
- Weet ik niet. Ik vraag me eigenlijk af of de mogelijkheden die Cyberdam biedt wel zoveel toegevoegde waarde hebben t.o.v. de mogelijkheden in Blackboard, maar misschien zie ik dat niet goed. 
- Noodzakelijk om gestructureerd de opdrachten in te leveren. Ben niet in jubelstemming over deze omgeving. 
- Het uploaden van documenten lukte wel goed. op zich hoefde cyberdam voor mij niet maar dat heeft meer te maken met mijn weerstand voor computers en computerprogramma´s. het is voor mij zoals 




 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 0,0 % 0 
 2 2 0,0 % 0 
 3 3 15,0 % 3 
 4 4 5,0 % 1 
 5 5 15,0 % 3 
 6 6 55,0 % 11 
 7 7 5,0 % 1 
 8 8 5,0 % 1 
 9 9 0,0 % 0 
 10 10 0,0 % 0 
 Totaal  20 
 
De bevindingen in deze subparagraaf maken duidelijk dat de Cyberdam-afspeelomgeving 
niet voldoet aan gangbare usability-eisen.  
Cyberdam is redelijk bedrijfszeker (dwz, er zijn geen kritische bugs) (items: 1, 3) , maar 
de Cyberdam-afspeelomgeving (item: 66) scoort duidelijk minder in vergelijking tot de 
inhoudelijke uitwerking van de elektronische casus (i.e., Cyberdam-game Simulatie 
Wetgevingsproces [item 63 uit de Eindvragenlijst, zie 6.2]).  
 
Helaas gaat er geen op de inhoud versterkende werking uit van de Cyberdam-
afspeelomgeving. De omgeving blijft steken in instrumenteel gebruik, waarbij studenten 
bovendien problemen ontmoeten met het gebruik van tools en functies (items: 4, 5, 18, 
zie hiertoe ook de individuele opmerkingen van studenten).   
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6.2.3 Communicatie tijdens de simulatie 
In de enquête is aan de studenten gevraagd van welke communicatie mogelijkheden 
gebruikt gemaakt is tijdens het spelen van de game. Zoals werd verwacht is door 
studenten vooral gebruik gemaakt van besloten discussiegroepen in BlackBoard voor de 
onderlinge communicatie. De studenten waren in groepen ingedeeld waarbij voor elke 
groep gold dat hun leden sterk regionaal gespreid waren. Derhalve kon verwacht worden 
dat f2f-bijeenkomsten nauwelijks gebruikt zouden worden. Wel werd bij de eindevaluatie 
duidelijk dat studenten in de toekomst graag al in een eerder stadium van de cursus 
gebruik zouden willen maken van Elluminate. Elluminate werd nu alleen voor het 
einddebat ingezet.  
 
 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (nooit) 35,0 % 7 
 2 2 (heel soms) 45,0 % 9 
 3 3 (regelmatig) 0,0 % 0 
 4 4 (vaak) 5,0 % 1 
 5 5 (zeer vaak) 15,0 % 3 
 Totaal  20 
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 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (nooit) 55,0 % 11 
 2 2 (heel soms) 20,0 % 4 
 3 3 (regelmatig) 10,0 % 2 
 4 4 (vaak) 0,0 % 0 
 5 5 (zeer vaak) 15,0 % 3 
 Totaal  20 
 
 
 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (nooit) 10,0 % 2 
 2 2 (heel soms) 60,0 % 12 
 3 3 (regelmatig) 10,0 % 2 
 4 4 (vaak) 15,0 % 3 
 5 5 (zeer vaak) 5,0 % 1 




 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (nooit) 90,0 % 18 
 2 2 (heel soms) 10,0 % 2 
 3 3 (regelmatig) 0,0 % 0 
 4 4 (vaak) 0,0 % 0 
 5 5 (zeer vaak) 0,0 % 0 
 Totaal  20   
 
 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (nooit) 5,0 % 1 
 2 2 (heel soms) 15,0 % 3 
 3 3 (regelmatig) 15,0 % 3 
 4 4 (vaak) 5,0 % 1 
 5 5 (zeer vaak) 60,0 % 12 




 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (nooit) 55,0 % 11 
 2 2 (heel soms) 15,0 % 3 
 3 3 (regelmatig) 15,0 % 3 
 4 4 (vaak) 5,0 % 1 
 5 5 (zeer vaak) 10,0 % 2 
 Totaal  20 
 
 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (nooit) 75,0 % 15 
 2 2 (heel soms) 25,0 % 5 
 3 3 (regelmatig) 0,0 % 0 
 4 4 (vaak) 0,0 % 0 
 5 5 (zeer vaak) 0,0 % 0 




 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (nooit) 94,4 % 17 
 2 2 (heel soms) 5,6 % 1 
 3 3 (regelmatig) 0,0 % 0 
 4 4 (vaak) 0,0 % 0 
 5 5 (zeer vaak) 0,0 % 0 
 Totaal  18 
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6.3 Leerervaringen studenten 
 
De leerervaringen van studenten zijn geoperationaliseerd door hen te bevragen op de 





 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 0,0 % 0 
 2 2 15,0 % 3 
 3 3 40,0 % 8 
 4 4 (geheel mee eens) 45,0 % 9 
 5 nvt 0,0 % 0 
 Totaal  20 
 
 
 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 10,0 % 2 
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 2 2 25,0 % 5 
 3 3 45,0 % 9 
 4 4 (geheel mee eens) 20,0 % 4 
 5 nvt 0,0 % 0 
 Totaal  20 
 
 
 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 10,0 % 2 
 2 2 30,0 % 6 
 3 3 40,0 % 8 
 4 4 (geheel mee eens) 20,0 % 4 
 5 nvt 0,0 % 0 
 Totaal  20 
 
 
 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 5,0 % 1 
 2 2 20,0 % 4 
 3 3 55,0 % 11 
 4 4 (geheel mee eens) 20,0 % 4 
 5 nvt 0,0 % 0 
 Totaal  20 
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 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 5,0 % 1 
 2 2 55,0 % 11 
 3 3 30,0 % 6 
 4 4 (geheel mee eens) 10,0 % 2 
 5 nvt 0,0 % 0 
 Totaal  20 
 
 
 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 0,0 % 0 
 2 2 30,0 % 6 
 3 3 55,0 % 11 
 4 4 (geheel mee eens) 10,0 % 2 
 5 nvt 5,0 % 1 
 Totaal  20   
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 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 0,0 % 0 
 2 2 15,0 % 3 
 3 3 70,0 % 14 
 4 4 (geheel mee eens) 15,0 % 3 
 5 nvt 0,0 % 0 
 Totaal  20 
 
 
 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 0,0 % 0 
 2 2 0,0 % 0 
 3 3 35,0 % 7 
 4 4 (geheel mee eens) 65,0 % 13 
 5 nvt 0,0 % 0 
 Totaal  20 
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 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 0,0 % 0 
 2 2 0,0 % 0 
 3 3 30,0 % 6 
 4 4 (geheel mee eens) 70,0 % 14 
 5 nvt 0,0 % 0 
 Totaal  20 
 
 
 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 0,0 % 0 
 2 2 5,0 % 1 
 3 3 40,0 % 8 
 4 4 (geheel mee eens) 55,0 % 11 
 5 nvt 0,0 % 0 
 Totaal  20 
 61 
 
 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 0,0 % 0 
 2 2 5,0 % 1 
 3 3 85,0 % 17 
 4 4 (geheel mee eens) 10,0 % 2 
 5 nvt 0,0 % 0 
 Totaal  20 
 
 
 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 0,0 % 0 
 2 2 0,0 % 0 
 3 3 50,0 % 10 
 4 4 (geheel mee eens) 50,0 % 10 
 5 nvt 0,0 % 0 
 Totaal  20 
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 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 5,0 % 1 
 2 2 40,0 % 8 
 3 3 35,0 % 7 
 4 4 (geheel mee eens) 10,0 % 2 
 5 nvt 10,0 % 2 
 Totaal  20 
 
 
 Alternatieven Percentage Waarde 
 1 1 (geheel mee oneens) 5,0 % 1 
 2 2 25,0 % 5 
 3 3 40,0 % 8 
 4 4 (geheel mee eens) 30,0 % 6 
 5 nvt 0,0 % 0 
 Totaal  20   
 
In 6.2 is al nagegaan of studenten vinden dat de instructie(+materiaal) voldoende 
beantwoord aan de geformuleerde leerdoelen. Dit bleek in grote lijnen het geval te zijn.  
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In deze paragraaf 6.3 staan de gepercipieerde leerervaringen van de studenten op de  
leerdoelen centraal.  
 
Uit de respons van de respondenten blijkt dat studenten vinden dat hun samenwerkings-
vaardigheden door de deelname aan de elektronische casus enigszins zijn verbeterd 
(items: 40, 41, 42, 43, 49, 51, 52), maar dat ze vooral op hun individueel te verwerven 
vaardigheden binnen de discipline zijn verbeterd (items: 39, 45, 46, 47, 48, 52). Volgens 
de studenten is disciplineoverstijgend leren denken in mindere mate via de casus 
verworven (item 44). Ten slotte blijkt dat studenten het oefenen in een veilige omgeving 
op prijs stellen (item 50). 
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Tabel - Stellingen - items tav leerervaringen studenten  
 
Item omschrijving 
40 Door mijn deelname aan de elektronische casus heb ik beter leren samenwerken met 
medestudenten in een team 
41 Door mijn deelname aan de elektronische casus heb ik beter leren communiceren met 
medestudenten 
42 Door mijn deelname aan de elektronische casus heb ik beter leren discussiëren en argumenteren 
43 Door mijn deelname aan de elektronische casus heb ik beter leren onderhandelen 
49 Door mijn deelname aan de elektronische casus heb ik geleerd wetgevingsalternatieven aan te 
dragen en tegenstanders te overtuigen dat die alternatieven uit juridisch oogpunt verbeteringen 
inhouden 
51 Door mijn deelname aan de casus heb ik me kunnen voorbereiden op de latere beroepspraktijk 
39 Door mijn deelname aan de casus heb ik beter inzicht in de theorie gekregen (meer 
vakinhoudelijke kennis) 
45 Door mijn deelname aan de casus heb ik geleerd de samenhang tussen vakonderdelen te zien 
46 Door mijn deelname aan de casus heb ik me beter kunnen verdiepen in een aantal aspecten van 
regelgeving en de in het wetgevingsproces te doorlopen fasen 
47 Door mijn deelname aan de casus heb ik geleerd om wetgevingsdocumenten te analyseren 
48 Door mijn deelname aan de casus heb ik geleerd gefundeerd commentaar op 
wetgevingsdocumenten te leveren 
52 Door mijn deelname aan de casus heb ik mijn (beroeps)vaardigheden kunnen verbeteren 
44 Door mijn deelname aan de casus heb ik disciplineoverstijgend leren te denken 
50 Door mijn deelname aan de casus heb ik kunnen oefenen in een veilige omgeving 
   
 
6.4 Conclusie studenten 
Uit de evaluatie van de Cyberdam-game Simulatie Wetgevingsprocessen bij studenten 
komt duidelijk het beeld naar voren dat de game inhoudelijk gezien weliswaar interessant 
wordt gevonden, maar dat de – weliswaar bedrijfszekere - Cyberdam-afspeelomgeving 
duidelijk tekortschiet in het aantrekkelijker maken van de inhoud (onderdompelen: 
immersiveness), en vrij archaïsch is in gebruik (dwz een teleurstellende usability biedt). 
Helaas gaat er geen op de inhoud versterkende werking uit van de Cyberdam-
afspeelomgeving. De omgeving blijft steken in instrumenteel gebruik, waarbij studenten 
bovendien problemen ontmoeten met het gebruik van tools en functies. 
De elektronische casus biedt volgens de studenten een voldoende heldere structuur, sluit 
aan bij de geformuleerde leerdoelen, sluit aan bij de voorkennis, is relevant, is compleet, 
biedt goede mogelijkheden tot goede samenwerking, en wordt voldoende begeleid.  
Studenten vinden het werken met de elektronische casus echter niet bijster motiverend en 
zijn matig tevreden over het gebruik van de tools in Cyberdam.  
Deelnemende studenten beschikten naast voldoende voorkennis tevens over voldoende 
ICT-ervaring. Studenten vinden dat hun samenwerkingsvaardigheden enigszins zijn 
verbeterd door hun deelname aan de elektronische casus, maar dat door hen vooral op de 






7 Ervaringen van de docenten 
 
Er zijn twee docenten tijdens de exploitatie betrokken geweest. Vandaar dat de 




1. De omgeving Cyberdam was makkelijk te 
gebruiken. 
Sterk oneens 
2. Ik vond het leuk om Cyberdam te gebruiken. Oneens 
3. Het gebruik van Cyberdam in het onderwijs is de 
moeite waard.   
Sterk oneens 
4. Ik denk dat Cyberdam de samenwerking in een 
groep bevordert. 
Sterk oneens 
5. Ik ben van mening dat Cyberdam de flexibiliteit van 
groepswerk verbetert (o.a. zelf bepalen waar en 
wanneer je werkt!). 
Sterk oneens 
6. Ik zou Cyberdam later graag nog een keer willen 
gebruiken in het onderwijs. 
Sterk oneens 
7. Ik denk dat Cyberdam ook voor andere 
spelsimulaties in het onderwijs geschikt zijn. 
Neutraal 
 
De cursus was inhoudelijk reeds ontwikkeld en functioneerde goed via een Blackboard-
omgeving. Bedoeling was na te gaan of de inbreng in Cyberdam tot een meer state of the 
art omgeving zou leiden met grotere dynamiek  en betere functionaliteiten voor studenten 
en docenten. Ervaring leert dat Cyberdam, vergeleken met BB,  niet leidt tot grotere 
dynamiek en betere functionaliteiten voor studenten en docenten. Voor de gelijktijdige 
combinatie samenwerkend leren binnen subgroepen én tussen subgroepen, een essentieel 
onderdeel van de game regelgeving, is Cyberdam – vanwege de benodigde 
omslachtigheid bij invoeren en het louter beschikbaar zijn van een mail-functionaliteit  
ipv discussiegroepen-functionaliteit, ongeschikt gebleken. 
7.2 Kwaliteit simulatie 
7.2.1 Kwaliteit van het spel 
Stelling  Gemiddelde  
1. De doelstelling van de spelsimulatie was duidelijk.  neutraal 
2. Hoor- , werkcolleges en spelsimulatie waren goed op 
elkaar afgestemd.  
n.v.t. 
3. De rolbeschrijvingen in de spelsimulatie waren helder 
en duidelijk geformuleerd.  
Sterk eens 
4. De opdrachten (taken) in de spelsimulatie waren 
helder en duidelijk geformuleerd.  
Sterk eens 
5. Cyberdam bevatte voldoende 




6. De spelregels waren helder en duidelijk.  Mee eens 
7. De inzet van studenten in het algemeen was goed.  Mee eens 
8. Alle deelnemers aan de spelsimulatie(s) hebben zich 
in gelijke mate ingezet.  
Mee eens 
9. De taaklast was gelijkmatig over de verschillende 
rollen verdeeld.  
Sterk eens 
10. De taken en opdrachten in de spelsimulatie waren 
te makkelijk.  
Sterk oneens 
11. Het spelverloop was te traag.  Oneens  
12. De taken en opdrachten in de spelsimulatie waren 
te moeilijk 
Sterk oneens 
13. De kwaliteit van de discussies tussen de spelers was 
goed.  
Mee eens 
14. De studenten hebben zich in het algemeen goed 
ingeleefd in hun rol.  
Mee eens 
15. De kwaliteit van de opdrachten die zijn ingeleverd 
was goed  
Mee eens 
 
Het spel fungeerde t.o.v. van de daarvoor gebruikte versie (via BB) slechts als postloket 
voor het verstrekken van opdrachten door docenten, het ontvangen van uitwerkingen van 
deelnemende studenten en het verstrekken van model-uitwerkingen door docenten. De 
verstrekking van de opdrachten en uitwerkingen diende handmatig te worden gestuurd 
omdat deze niet tevoren op een gefixeerde datum kon worden ingebracht.  
Voor het archiveren van de uitwerkingen van de opdrachten – een formele eis van het 
logistieke proces -  was Cyberdam geen vooruitgang. Integendeel. Berichten bleken op 
een gegeven moment zelfs verdwenen (konden slecht worden achterhaald middels het 
naderhand ingevoerde item ‘verwijderde berichten’) en de omgeving biedt geen 
mogelijkheden voor een overzichtelijke structuur van ingeleverde stukken. 
7.2.2 Kwaliteit online leeromgeving 
Stelling Gemiddelde 
1. De interactieve kaart van ‘Cyberdam’.  1 
2. De gids met contactgegevens van bedrijven en 
organisaties.  
1 
3. De websites van de bedrijven / organisaties in 
Cyberdam.  
1 
4. De instructies en toelichtingen over gebruik van 
het systeem  
4 
5. De helpfuncties in het systeem  4 
6. Het inloggen (tijdens de spelsimulatie)  4 
7. Het uitloggen (tijdens de spelsimulatie) 4 
8 . Het startmenu 4 
9. De diverse interfaces  4 
10. Documenten uploaden  4 
11. Documenten downloaden  -- 
12. Berichten sturen aan medespelers  2 
13. Berichten sturen aan docenten/begeleiders  2 
14. Bereikbaarheid van het systeem  5 
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15. De helpdesk 5 
16. De snelheid van het systeem  4 
17. Het toevoegen van bijlagen aan e-mail  4 
18. De structuur van de website  2 
19. Het gebruik van het portfolio  2 
 
De gameomgeving werd als gebruikersonvriendelijk ervaren. Oude stukken zijn moeilijk 
traceerbaar en er zijn veel handelingen nodig voordat actie mogelijk is. Overzicht is na 
enige tijd zoek en volgen van studenten wordt daardoor zeer moeizaam.  
De kwaliteit van het spel (gelijktijdige combinatie samenwerkend leren binnen 
subgroepen én tussen subgroepen, een essentieel onderdeel van de game regelgeving) kon 
door Cyberdam niet worden geoptimaliseerd. 
7.2.3 Communicatie 








(bijv. colleges)  
 X    
Zelf gepland 
persoonlijk overleg 
(bijv. vergadering)  





X     
Telefoon (spraak / 
sms)  
  X   
E-mail binnen 
Cyberdam  
X     
E-mail buiten 
Cyberdam  
    X 
Chat / Msn buiten 
Cyberdam  





    X 
 
Opdrachten en uitwerkingen werden via game verstrekt (zie boven); ook tussentijdse 
officiële berichten over wetgevingsgame zijn via game verzonden. Daarnaast aan 
cursusomgeving gekoppelde discussiegroepen in BlackBoard (BB) gebruikt voor 
informele communicatie in het kader van begeleiding van studenten en als achtervang 
voor problemen met communicatie via game gedurende looptijd. 
Vooropgesteld dient te worden dat de spelsimulatie deels via BB verliep (het spel binnen 
de fracties) en deels via Cyberdam (het spel tussen de fracties), omdat Cyberdam niet 
optimaal voorziet in een gelaagde structuur van samenwerking met verschillende formats 
(mail- discussie). WELLICHT is dit de essentie van manco Cyberdam; Cyberdam is niet 
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adequaat voor een meer geavanceerde vorm van samenwerking c.q meer diversiteit in 
formats in samenwerking van louter mail-functionaliteit.  
 
7.3 Ontwikkeling van de spelsimulatie 
Docenten hebben met onderwijstechnologen flowcharts gemaakt t.b.v. de game.  
Handmatige actie bij verzenden documenten nodig. Tussentijdse toevoeging van rol in 
game niet mogelijk. Oude stukken alleen via omweg te traceren. Vormgeving minder 
fraai dan in Blackboard omgeving terwijl functionaliteiten niet groter zijn. Game leidt 
niet tot meer dynamiek. Studenten klagen over complexiteit van inloggen in game 
uitsluitend om stukken te consulteren en te verzenden. 
Docenten zijn intensief betrokken bij ontwerp. Zij hadden grote verwachtingen v.w.b. 
grotere dynamiek en betere functionaliteiten voor studenten en docenten, maar zijn daarin 
zeer teleurgesteld. 
7.4 Leerdoelen volgens de docenten 
Stelling: Door mijn deelname aan de spelsimulatie.... Gemiddelde 
1. meer inzicht hebben gekregen in de theorie uit 
hoorcolleges en boeken.  
Sterk eens 
2. beter met andere studenten in een team leren 
samenwerken.  
Sterk eens 
3. beter hebben leren communiceren.  Mee eens 
4. beter hebben leren discussiëren en argumenteren.  Sterk eens 
5. beter hebben leren onderhandelen.  Mee eens 
6. inhoudelijke (vak)kennis hebben verkregen.  Sterk eens 
7. (theoretische) kennis hebben verkregen.  Sterk eens 
8. discipline overstijgend hebben leren denken.  Mee eens 
9. samenhang tussen vakonderdelen hebben leren zien.  Mee eens 
10. hebben kunnen oefenen in een veilige omgeving.  neutraal 
11. hebben voorbereid op een latere beroepspraktijk (in 
stage, werk etc.).  
Sterk eens 
12. relevante (beroeps)vaardigheden hebben 
verbeterd.  
Sterk eens 
13. hebben leren functioneren in een internationale 
omgeving 
nvt 
Leerdoelen zijn ook in Blackboard te realiseren. Game maakt omgeving voor studenten 
complexer. 
Leerdoel ‘ samenwerkend leren’ c.a. is niet via Cyberdam te realiseren, Hiervoor was BB 
nodig. Leerdoel ‘ verwerven overige competenties’ was ook niet via Cyberdam te 
realiseren. Op niveau van universitaire master vereist het verwerven van competenties op 
terrein van regelgeving een individuele verdieping in theorie en praktijk en  
vervolgens een onderlinge gedachtewisseling (met wetenschappelijke, juridische, 
politieke argumenten) tussen individuele studenten binnen een subgroep (fractie of 
regerin) en – na inneming van een groepsstandpunt – tussen groepen onderling (maw: 
discussiegroepen-functionaliteit). Cyberdam kon hieraan helaas niet bijdragen, was 
slechts een ‘brievenbus’ van standpunten, van subgroepen (maw: mail-functionaliteit).   
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7.5 Conclusie docenten 
De procesgang van een wetsvoorstel ligt vast in het staatsrecht en de politieke praktijk en 
een simulatie van de werkelijkheid brengt mee  dat daarin geen wijzigingen kunnen 
worden aangebracht. De game binnen Cyberdam werd als complex ervaren. Een 
belangrijk onderdeel van de game, samenwerking binnen fracties en kabinet, moest via 
andere weg (nl. BB) worden gerealiseerd.   
Handmatige actie verzending documenten noodzakelijk. Geen toevoeging aan 
interactiviteit of dynamiek. Geen tussentijdse toevoeging rollen mogelijk. Vormgeving 
niet uitnodigend. Oude stukken niet goed traceerbaar. Overzicht voor stukken ontbreekt 
geheel. Voor docenten overzicht activiteiten en documenten moeizaam zodat 
administratieve lasten alleen toenemen. 
Eindconclusie: game heeft geen meerwaarde voor deze cursus zoals was ingericht via BB 
 
8 Vergelijking studenten vs docenten 
8.1 Kwaliteit spel 
Er zijn geen verschillen tussen de meningen van studenten en docenten.  
8.2 Kwaliteit leeromgeving 
Er zijn geen verschillen tussen de meningen van studenten en docenten.  
8.3 Leerervaring 
Er zijn enkele verschillen tussen de gepercipieerde leerervaringen bij studenten en de 
beoogde leerervaring door docenten. In zijn algemeenheid blijkt dat de gepercipieerde 
leerervaring achter blijft bij de beoogde leerervaring. Studenten vinden zelf dat ze ietwat 
minder leren dan wordt beoogd. Het verschil zou er op kunnen duiden dat studenten meer 
oefenmogelijkheden wensen.   
9 Conclusies 
 
Uit de evaluatie van de Cyberdam-game Simulatie Wetgevingsprocessen bij studenten 
komt duidelijk het beeld naar voren dat de game inhoudelijk gezien weliswaar interessant 
wordt gevonden, maar dat de Cyberdam-afspeelomgeving duidelijk tekortschiet in het 
aantrekkelijker maken van de inhoud (onderdompelen: immersiveness), en vrij archaïsch 
in gebruik is (dwz een teleurstellende usability biedt). Deelnemende studenten beschikten 
over voldoende ICT-ervaring zodat verondersteld kan worden dat de problemen met de 
Cyberdam-afspeelomgeving niet door te weinig ICT-ervaring worden veroorzaakt.   
 
Deze bevindingen bij studenten komen overeen met de mening van het ontwerp & 
ontwikkelteam, waaronder de docenten die de game hebben begeleid.  
 
Het ontwerp & ontwikkelteam had de verwachting en de hoop dat de beperkingen die 
Blackboard volgens ons voor uitwisselen van documenten biedt, door Cyberdam 
weggenomen zouden kunnen worden. Dit bleek niet zo te zijn (mn door ontbrekende 
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discussiegroepen-functionaliteit). Sterker nog, in de praktijk bleek dat het organisatorisch 
ondersteunen van de Cyberdam-game nog tijdrovender te zijn dan in het verleden bij 
deze cursus Regelgeving via Blackboard (discussiegroepen met geregelde access rights) 
het geval was.  
 
Daarnaast hadden we verwacht dat Cyderdam betere multimediale onderdompeling en 
user experience mogelijk zou maken. We zijn daarin echter teleurgesteld waardoor we de 
game anders (kariger) hebben moeten uitwerken dan we hadden gewild. Een versterkend 
effect kwam doordat de in het LieVW project gebruikte versie van Cyberdam minder 
functionele mogelijkheden bood dan eerdere versies, en daarnaast in het gebruik enkele 
bugs bevatte die alleen via eigen work arounds getackled konden worden. Getimede 
acties (bijvoorbeeld een bericht om opdrachten of antwoordmodellen te versturen) bleken 
niet langer mogelijk. Bij de overgang naar een volgende spelstap kan wel een tekst en 
bijlagen worden ingevoerd, maar deze komen voor niemand beschikbaar: hiervoor dient 
een apart bericht verstuurd te worden (bug!?). Een tweetal keren kwam de game in een 
volgende spelstap terecht zonder dat één van ons daartoe de opdracht had gegeven! Er is 
geen optie om gemeenschappelijke bronnen alleen binnen de eigen game beschikbaar te 
stellen. Beschikbaar stellen voor alle Cyberdamspelers was in ons geval niet wenselijk. 
 
Voor de studenten bleek dat bij meer dan 10 berichten in het overzicht, de andere 
berichten alleen zichtbaar konden worden door andere berichten te verwijderen (deze 
stonden dan wel – terecht – onder “verwijderde berichten”). Ook als een bericht met een 
bijlage werd verstuurd, dan stond dit in het overzicht met de “verstuurde berichten” niet 
aangeduid. Dit leidde bij de start van de game tot veel misverstanden en onzekerheid bij 
studenten. Studenten vergaten nogal eens om bijlagen aan te vinken, waardoor het 
versturen van bijlagen nogal eens misliep. Ten slotte bleek dat diverse studenten niet 
automatisch hun inloggegevens via Cyberdam ontvingen.  
 
Dankzij het feit dat een programmeur onderdeel uitmaakte van het ontwerp & ontwikkel-
team zijn we in staat gebleken om ons functioneel ontwerp op hoofdlijnen – maar kariger 
dan gepland - in Cyberdam onder te brengen. Dit auteursproces bleek een tijdrovend 
gebeuren vanwege het onverwacht grote aantal rollen en relatief groot aantal 
documenten. Bijvoorbeeld: het is niet mogelijk om meerdere spelers dezelfde rol te 
geven. Via een groepsaccount kan alleen als “1 speler” worden geopereerd. Echter, bij 
taak 1 moest individueel gewerkt kunnen worden. Dit betekende dat elke student (20) een 
aparte rol moest krijgen voor taak 1, en dat het voor iedere student identieke 
activiteitenrooster 20 keer ingevoerd moest worden. Daarbij kwam dat het invullen van 
het activiteitenrooster - door het steeds weer naar boven scrollen na één aangebrachte 
wijziging – zeer omslachtig verliep.  
 
De Cyberdam-omgeving biedt volgens ons in vergelijking met Virtual Worlds (bv. 
Second Life) zeer beperkte mogelijkheden tot onderdompeling. Dat is mede een reden 
geweest om het einddebat buiten Cyberdam te houden en via Elluminate te laten 
plaatsvinden. Daarnaast is er geen koppeling tussen Cyberdam en andere systemen 
(BlackBoard, Elluminate) mogelijk.  
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In vergelijking met EMERGO biedt Cyberdam duidelijk minder mogelijkheden tot 
multimediale onderdompeling. Volledigheidshalve zij vermeld dat EMERGO geen 
virtuele world is, maar wel ruime mogelijkheden tot multimediale onderdompeling biedt. 
Daarnaast biedt EMERGO in vergelijking tot Cyberdam betere mogelijkheden tot 
koppeling met andere systemen (bv: koppeling met discussiegroepen binnen Blackboard), 
maar ondersteunt op dit moment ook slechts een beperkt aantal mogelijkheden.   
 
Second Life is ten tijde van de keuze voor Cyberdam vooral vanwege technische redenen 
(not proven technology) als mogelijk alternatief voor Regelgeving buiten beschouwing 
gelaten.  
 
De Cyberdam-game biedt in vergelijking met de bestaande cursus Regelgeving geen 
duidelijke meerwaarde. De opzet van de Cyberdam-game moest om hiervoor vermelde 
redenen noodgedwongen nauw aansluiten bij de bestaande cursus. De bestaande cursus 
liet zien dat studenten in staat zijn om de geformuleerde leerdoelen binnen de hiervoor 
staande tijd te behalen. Dit is niet anders voor de gebruikte Cyberdam-game, maar het 
cursusteam is van mening dat dit niet dankzij de game is, maar ondanks de game. 
 
Naar ons idee leent de cursus Regelgeving zich uitstekend om als serious game uit te 
werken. Helaas biedt de Cyberdam-omgeving hiervoor een te beperkte oplossing.  
 
Hiermee is uiteraard niet gezegd dat de Cyberdam-omgeving ongeschikt zou zijn voor 
spelsimulaties. Spelsimulaties die thans niet via ICT worden gemediëerd, kunnen volgens 
ons efficiënter met Cyberdam worden vormgegeven. Deze startsituatie gold echter niet 
voor de bestaande cursus Regelgeving. Er zijn krachtigere en immersievere omgevingen 
dan Cyberdam gewenst om Regelgeving te kunnen verbeteren.  
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Bijlage 1 Opzet Simulatie Wetgevingsproces 
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- kan op ELK moment in de flow, 
Facultatief:
- niet verplicht in de flow, wel vaste plek in flow
subtaak 
Verplicht
elke subtaak leidt tot document
<voorwaarde: 















Wetsvoorstel tbv 1-e Kamer
<voorwaarde: 
nota naar aanleiding 
nader verslag dl1>
<voorwaarde: 

















<voorwaarde: spreker elke fractie + regering: 









Start Game Fase 3
Eind Game Fase 3
Studiecentrum-
infobalie (NPC)
Taak-info
Logistiek
etcetera
 
